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｢複雑系2 -物理から生物 ･進化 ･ゲームへ-｣
3 結果
3.1 JL-ノLlに対する結果




















































































































｢複雑系2 -物理から生物 ･進化 ･ゲームへ-｣
4 まとめ
どのモデルでも擾勢となるグルーブはrの値が大きい｡つまり､グルーブを作るときは仲間同志で
協調する必要がある｡パラメーターpとqはそのグループが碇勢になるかどうかと余り相関がない｡グ
ルーブ内部に対するパラメーターrが大きければグループの得点は上昇し､グループの勢力は増す｡そ
のためにグ ,^-ブが大きくなるときはrが大きい必要がある｡
しかし一度グルーブが擾勢になった後ではpTqの値の進化はモデルによってかなり違う｡ pとq
が小さい性どよいのはどれでも同じである｡p=1､q-0のときグループ対グループのTFT的な戦略
となるが個人対個人のときと違い有力な戦略とはなりえない｡個人対個人のことを考えれば､TFT戦
略がいいかも知れないが､グループ対グルーブのときはとにかく他のグ}L,-ブに対して非協力的な方が
よい｡pとqが大きいと他のグルーブに協力することになり､他のグルーブの台頭を許すこととなる.
基本モデルでは一度優勢になってしまえばTは大きいままである必要はない｡図1で見たように､rの
値が小さくても､グルーブを維持していくことが出来る｡これに対してルー}t,2とルール3で壮Tの値
が小さいと､グルーブを維持していることができないoただジレYマゲームの得点で順位を付けるだけ
では､出来なかった自然にTを大きくしておく機構がもう一つの基準を設けることにより､自然に現わ
れてきた｡特にルール3ではグルーブ内で集団が二つ出来､内部で罰を与える機構が予期せず現われた
ことが興味深い｡自然界のグループを作っている動物達も､お互いを認識出来なくても､このような機
構のために協調が失われずにいるのではないだろうか?
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